BAB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dunia Digital berkembang sangat cepat di era saat ini. Pada jaman sekarang
oktivitas komunikasi dalam pemasaran tradisional mengalomi penuruaman,
sehuahperl:ﬂzﬂnngm di era saat i1 telah menerapkan metode baru dalam dumia

mmyamhtummn},tmgnmmpmlym usahnmm:km;hmmd&nm:ghﬂcm
informasi yang dikemas menjadi video yang menarik.



1.3 Rumusan Masalah

Berdosarkan latar belakang masalah diatas, dupat dirumuskan sebuah
permasalahan yaitu:“Bagaimana merancang video animasi SMM (Sosial Media
Management) berbasis motion graphic.

1.4 Batasan Masalah

Untuk mempersempit pembahasan pada tugas akhir ini, maka dibuat
batasan-batasan sabugl bernkut ;

Aidobe llustrator CS6, Audacity,
e CC 2018,
A, nerhatian client

] 1 ]AUJ\N PUSTAKA
Bab ini akan membahas temang ﬂ[ljnl.lﬂ]] st

BAB IV FERJ’LNCJ'LI'H]AN DJ"LH FEMHFIL[-L{S&N
Bab ini berisi tentang perancangan pembuatan, implementasi dan Pembahasan
dari Video Animasi Digital Branding SMM Sacoret berkonsep Mation Graphic
serta hasil pengujian sistem.

BAB V PENUTUP

I



Bab ini berisi kesimpulan dari uraian pembahasan yang ada dalam bab-bab
sebelumnya serla saran-saran yang diharspkan dapat bermanfaat untuk
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